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RESUMO

O ensino de Matematica no Ensino Fundamental enfrenta desafios recorrentes na consolida¢ao das
operagoes basicas, especialmente na transicdo do conjunto dos nimeros naturais (N) para os numeros
inteiros (Z), com a introdugdo dos numeros negativos ¢ as regras de sinais, frequentemente usadas, se
tornam desafios para a progressao nos conteudos escolares. Este resumo expandido apresenta resultados
parciais da proposta de pesquisa de ensino de mestrado que tem como objeto o desenvolvimento,
aplicacdo e a avaliagdo do jogo de tabuleiro "Batalha Z" como ferramenta pedagogica complementar
para o ensino das quatro operagdes basicas com niimeros inteiros para alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa, de natureza mista (qualitativa e quantitativa) e carater experimental, foi
realizada em uma escola da rede municipal de Belém, com quatro turmas do 9° ano. A fundamentagio
teorica ancora-se nos estudos sobre a ludicidade no desenvolvimento cognitivo (VYGOTSKY, 1991;
PIAGET, 1971), no uso de jogos como recurso pedagogico (KISHIMOTO, 1994; BORIN, 1996) e nas
teorias sobre o ensino de nimeros inteiros (VERGNAUD, 2009). Os dados foram coletados por meio
de avaliagOes diagndsticas (pré-teste e pos-teste), questionarios de percepcao e diario de bordo. Espera-
se como resultado a validacdo do "Batalha Z" como produto educacional eficaz, contribuindo para a
superacao das defasagens de aprendizagem, o aumento do engajamento discente e a melhoria da relagio
dos alunos com a Matematica.
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Ludicidade.

INTRODUCAO

O ensino da Matematica no Ensino Fundamental frequentemente se depara com a
dificuldade de consolidar o aprendizado das operagdes basicas. No 9° ano, espera-se que 0s
alunos ja possuam dominio sobre a adigdo, subtragdo, multiplicacdo e divisao. No entanto, a
transi¢do do conjunto dos niimeros naturais para o conjunto dos niumeros inteiros, ¢ apresentada
com a inclusdo dos nimeros negativos, gerando um obstaculo significativo para o avango
progressivo de outros saberes matematicos, quando ndo abstraidos de forma correta. A
compreensao dos nimeros inteiros € a correta aplicagao das regras operacionais, como a adi¢ao
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algébrica e 0 "jogo de sinais", representam um dos principais pontos de dificuldade no processo
de aprendizagem da Matematica.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que os alunos resolvam problemas
com numeros inteiros, envolvendo as operagdes fundamentais com compreensao dos processos
nelas envolvidos (BRASIL, 2018). A ndo consolidagdo dessas habilidades no 9° ano pode
acarretar sérias consequéncias na aprendizagem do aluno, pois o curriculo avanga para
conteudos em que exigird estes pré-requisitos ja abordados, para o estudo de expressoes
algébricas, fungdes e equacdes. A defasagem cria uma barreira que pode levar a desmotivacao,
aversao a disciplina e reprovagao.

Diante desse cenario, constatado por meio de observagdes em avaliagdes de
recomposi¢ao da aprendizagem do projeto "Rios da Aprendizagem" da Secretaria Municipal
de Educacao de Belém, este trabalho propde o jogo "Batalha Z" como produto educacional. O
nome ¢ uma fusdo entre a tematica do confronto estratégico e o simbolo mateméatico Z
(conjunto dos numeros inteiros), cuja dinamica de valores positivos e negativos ¢ incorporada
a jogabilidade. O objetivo principal é desenvolver, aplicar e avaliar a eficacia do jogo "Batalha
7" como ferramenta de apoio ao ensino das quatro operagdes basicas com numeros inteiros
para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, buscando tornar o aprendizado mais
significativo e estimulante para os alunos.

METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma natureza mista, combinando elementos das abordagens
qualitativa e quantitativa, conforme preconiza Creswell (2010), para uma compreensao mais
completa do fendmeno estudado. A abordagem qualitativa buscara a compreensao aprofundada
das experiéncias e percepg¢oes dos alunos, enquanto a quantitativa visa a medigdo e analise
estatistica dos dados de desempenho. A pesquisa também segue um carater experimental, com
a manipulacdo da variavel independente (a intervencdo com o jogo) para observar seus efeitos
na aprendizagem.

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede municipal de Belém, aqui denominada
"LMRC", que integrou o projeto "Rios da Aprendizagem" em 2025. Participarao da pesquisa
quatro turmas do 9° ano do Ensino Fundamental. Os instrumentos e procedimentos foram
divididos em fases:

1. Desenvolvimento do Jogo: Pesquisa tedrica e desenvolvimento do protétipo do jogo
"Batalha Z" em suas duas versdes (completa e pocket).

2. Diagnostico Inicial: Aplicacdo de uma avaliagdo diagnostica (pré-teste) com questoes
objetivas e discursivas para mapear o nivel de conhecimento inicial dos alunos sobre as
quatro operagdes com nimeros inteiros.

3. Intervenciao: Realizagdo de 8 a 10 sessdes de jogo, com duragdao de 50 minutos cada,
durante o contraturno escolar.

4. Diagnostico Final e Coleta Qualitativa: Aplicacdo de uma segunda avaliagdo
diagndstica (poOs-teste), similar a primeira. Aplicacdo de questionario de percepcao para
coletar dados sobre engajamento e motivacao. Registro sistematico em diario de bordo
pelo pesquisador durante todas as sessoes.

5. Analise de Dados: Comparacao quantitativa dos resultados das avaliacdes (pré-teste e
pos-teste) e analise de conteudo qualitativa do diario de bordo e dos questiondrios de
percepgao.

O jogo possui 101 casas, numeradas de -50 a +50, e os jogadores iniciam na casa de
nimero 0, ou seja, no centro do tabuleiro. O objetivo € chegar até um dos extremos (+50 ou -50),



porém a probabilidade maior ¢ que os jogadores cheguem na casa +50, pois para andar no
tabuleiro, o jogador utiliza dois dados, descritos assim:

e D12 - Dado com doze faces, onde cada face representa um nimero positivo;

e D6 — Dado com seis faces, onde cada face um niimero negativo.

Em cada jogada o aluno langa os dois dados e deve fazer a soma algébrica dos valores
correspondentes das faces dos dados D12 e D6, sendo que o resultado encontrado significa a
quantidade de casas que ele deve andar, podendo ser no sentido positivo, caso o resultado seja
maior que zero ou no sentido negativo, caso o resultado seja menor que zero, e se for zero o
resultado encontrado o jogador permanece na mesma casa.

No jogo, criamos algumas casas que possuem o desenho de um ponto de interrogacao
e, caso o jogador pare seu peao em uma delas, este deve retirar uma carta e colocar na mesa
com face voltada para cima, a fim de que todos possam visualiza-la. Estas cartas possuem
alguma situacdo problema para resolver, envolvendo as quatro operagdes com niimeros inteiros
negativos ou algum comando para se movimentar no tabuleiro, que deve ser seguido pelo
jogador. Em cada carta hd duas situacdes: caso o jogador acerte o problema, ele avanga a
quantidade indicada na carta. Do mesmo modo, caso ele erre, ele retrocede no tabuleiro de
acordo com a quantidade de casas indicada na carta.

Pensanso nas difrerentes possibilidades e saber matematico de cada jogador, estimamos
um tempo em que acreditamos ser viavel para a resulugao de cada desafio, e opotunizamos aos
jogadores o uso do papel e caneta para realizar as operagdes/calculos indicados nas cartas.
Todos os jogadores iniciam a partida na casa de nimero zero e sssim que o primeiro dos
jogadores alcancar um dos extremos, a casa +50 ou -50, este serd declarado como o vencedor
da Batalha-Z.

FUNDAMENTACAO TEORICA E/OU DISCUSSOES

A pesquisa sera alicercada em dois pilares tedricos principais. O primeiro refere-se
ao Ludico na Educac¢do Matemdtica, com base em Vygotsky (1991) e Piaget (1971), que
discutem o jogo como facilitador da aprendizagem e do desenvolvimento de operagdes mentais.
Na visdo de Vygotsky (1991), o ludico cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
permitindo que o aluno desenvolva a abstracdo ao dar novos significados aos conceitos. Piaget
(1971) argumenta que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da a¢cdo do sujeito sobre
o objeto, e 0 jogo com regras fornece a estrutura necessaria para o desenvolvimento de
conceitos logico-matematicos. Autores contemporaneos como Kishimoto (1994) e Borin
(1996) complementam essa visdo, tratando especificamente do jogo como recurso pedagogico
capaz de despertar interesse e representar um contexto significativo para a aprendizagem,
conforme também previsto na BNCC (BRASIL, 2018).

O segundo pilar baseia-se no ensino-aprendizagem de numeros inteiros. Recorrer-se-a
a estudos que discutem as dificuldades inerentes a abstragdo dos niimeros negativos e as regras
de sinais, como na teoria dos campos conceituais de Vergnaud (2009), a qual discute a
compreensdo das situagdes-problema que dao significado as operagdes. A discussdo proposta
neste projeto € que o jogo "Batalha Z", ao representar a reta numérica no tabuleiro e incorporar
ganhos e perdas (positivos e negativos) em sua mecanica, pode funcionar como um campo
conceitual pratico, onde os alunos operam os niimeros inteiros em um contexto significativo,
superando a aprendizagem meramente mecanica, abstrata e baseada na memorizagao de regras.

RESULTADOS ENCONTRADOS NA EMPIRIA

A aplicacdo do jogo "Batalha Z" com as turmas de 9° ano proporcionou observagdes
significativas que permitem uma reflexao aprofundada sobre o uso de jogos como ferramenta



pedagogica. Em linhas gerais, a interven¢do confirmou o potencial ludico como vetor de
engajamento, mas também revelou nuances importantes sobre o processo de ensino-
aprendizagem das operagdes com numeros inteiros.

Quanto ao engajamento e a participagdo, observou-se que os alunos se mostraram
extremamente interessados e participativos durante as sessoes. O clima de descontragdo e
diversdo, aliado ao desafio proposto pelo jogo, foi um fator preponderante para a adesdo
voluntaria as atividades. A interagdo entre os pares foi outro ponto positivo: ao se depararem
com a necessidade de resolver as operagdes para progredir no tabuleiro, os estudantes
naturalmente recorreram a papel e caneta e, mais do que isso, estabeleceram um rico processo
de colaboragdo, apesar do carater competitivo do jogo.

Durante o jogo, ressaltamos a ocorréncia da ajuda mutua na resolugao das questdes das
cartas, pocket, discutindo estratégias e sanando duvidas entre si, conforme figura-1, o que
evidencia a criagdo de uma Zona de Desenvolvimento Proximal, conforme preconiza Vygotsky
(1991), onde a aprendizagem ocorre mediada pela interacdo social.

Figura 1 — Participagdo dos grupos no Jogo Batalha-Z.

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Acerca das dificuldades conceituais, a aplicagdo do jogo atuou como um eficiente
diagnostico em agdo. Ficou evidente a defasagem na aprendizagem dos niimeros inteiros,
confirmando a hipotese inicial da pesquisa. Muitos alunos demonstraram nao saber realizar as
operagdes com nimeros negativos, recorrendo, em diversos momentos, a intervenc¢ao direta do
professor-pesquisador para esclarecer conceitos como o "jogo de sinais" e a adi¢do algébrica.

Nesse sentido, ¢ importante ressaltarmos a relevancia da presenga do professor, pois
mesmo identificando o jogo como uma boa atividade que reforgou a aprendizagem sobre
nimeros inteiros, embora poderoso, ndo substitui a media¢do docente, mas sim a complementa.
A figura do professor como orientador e facilitador dos conceitos emergiu de forma natural e
fundamental para que a dindmica lidica ndo se resumisse a um acerto e erro sem compreensao.

CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, a avalia¢do dos discentes sobre a atividade trouxe contribuigdes diretas para o
aprimoramento do produto educacional. Os alunos sugeriram, de forma quase unanime, que o
jogo poderia oferecer mais oportunidades para a resolucdo de desafios e questdes durante a
jogabilidade. Esse feedback ¢ extremamente relevante, pois indica que os estudantes ndo
perceberam a resolugdo das operacdes como um entrave, mas sim como a parte mais atrativa e
motivadora do processo. Eles demandaram mais momentos de pratica e desafio, o que



evidencia o potencial do "Batalha Z" nao apenas como ferramenta de revisdo, mas como um
ambiente rico para revisdo e aprendizagem dos contetdos, além contribuir de modo
significativo no processo interagao e socializa¢ao dos alunos.

Em suma, os resultados da aplicagdo apontam para a eficacia do "Batalha Z" em engajar
os alunos e trazer a tona suas dificuldades, criando um ambiente fértil para a intervencao
pedagbgica. As sugestdes dos participantes serdo incorporadas a versdo final do jogo,
consolidando-o como um produto educacional construido a partir da pratica e das necessidades
reais dos estudantes.
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